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Vyslete své privrience na legendami opreden letou stezku,
aby sesbirali dostatek magické esence, kterd: ucini nejmocnéjsiho
z dismancerii. Nebezpecnd pout vede skrze nepredstavitelnd a ddvno
zapomenutd mista. Peclive vybirejte, které ze svych sluzebnikii
vyslete, protoze kazdy z nich je uzpiisobeny jinému prostredi.
Prokleta stezka se navic rychle méni, takze pokud vasi
stoupenci ziistanou pozadu, budou navzdy ztraceni!



HRA V KOSTCE Ve hre Prokleta stezka se vtélite do role vlivnych

dismancerii, manipulujicich své stoupence k tomu,
aby se vydali na stezku, na niz se budou pokouset ziskat magickou esenci z jednot-
livych lokaci. Stezka se p¥i hie méni, a tak budete muset rychle reagovat na jeji stav.

Pro kaZdou partii sestavite z karet unikatni stezku, po niz se budou vasi nasledov-
nici pohybovat a soupefit o body se stoupenci protihracii. Jde o prevahovou pozicni
hru, v niz mate omezeny pocet akci na to, abyste dostali své pomocniky na spravné
misto v ten spravny cas a nenechali se pokotit bud nevyzpytatelnymi udalostmi na
stezce samotné, nebo zaméry souperi, které vim mohou zmaftit vydobytou prevahu
Cistrategické postaveni. P¥i hie budete pfesouvat své stoupence na zajimava a magii
nabitd mista, posilat je do boje s konkurenty nebo se ohanét mocnymi kletbami.

Cilem hry je ziskat nejvice vitéznych bodii (magické esence). Hra je
rozdélena do tii etap a na konci kazdé z nich se vyhodnoti, ktefi hra-

¢i ziskaji body. Po konci tteti etapy vitézi hrac s nejvyssim poctem ziskanych bodii.

PREHLED KOMPONENT A PRIPRAVY HRY

48 karet lokaci: pocitecni lokace lokace lokace
lokace prvni etapy druhé etapy treti etapy
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aR e g stoupencu

PRIPRAVA HRY Roztrlcflte obnilelm}w\i(.e karty’lokaa poiile s.ymbolu Vrla

rubové strané na ctyfi hromadky. Zamichejte 12 poca-

tecénich karet a t¥i z nich poloZte licem nahoru vedle sebe do fady. Prvni karta stezky

musi byt typu zapoleni (ma dole uprostied ¢islo). Karty lokaci detailnéji vysvétlime
dale. X

Poté zamichejte 12 karet se symbolem I na rubu a t¥i z nich
polozte do fady vedle tii odhalenych pocatecnich karet li-
cem dolii.

Za kazdy symbol lebky ' na kartach lokaci, které v priibé-
hu hry otocite, ptidejte pod takovou lokaci stejné mnozstvi

bytosti z dobiraciho balicku (neovladani stoupenci). 7 e

Kazdy hrac si vezme 10 Zetonii kontroly jedné z péti barev a tahne pét nahodnych
Ctvercovych karet stoupencii z hromadky karet v nabidce. Ty si ponecha v ruce.

Vedle stezky polozte bodovaci tabulku. Na prvni kruhové pole na cerveném pruhu ta-
bulky polozte bily Zeton, znacici postup hrou. Pod bodovaci tabulku polozte tfi stou-
pence licem nahoru, ¢imz vytvofite nabidku stoupencii (dale jen ,nabidka“). Balicek
stoupencii pak umistéte vedle bodovaci tabulky vpravo.

10 karet ndpovédy (5 x 2 typy) 1 pravidla hry
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ROZBOR KARET Ve hte je 48 standardnich lokaci. Jsou rozdélené do
Ctyr balickii po dvanacti kartach. V jedné partii hry
pouZijete vidy alespon t¥i karty z kazdého balicku, které se stanou soucasti stezky.

V kazdé etapé se nachazi 4 typy karet lokaci druhu zapoleni, diky kterym miiZete
ziskavat vitézné body. Tyto karty se zamévuji bud na jeden ze cty¥ typii stoupencil,
nebo na jeden z jejich t¥i atributii.

Typ karty Nazev lokace Symbol etapy, do
které karta patfi. SYMBOLY
ETAPY

Barva ordamo- Ptl)cia‘tecm
vani, znacici okace
jeden ze ctyr
typii karet.

lokace
prvni etapy

Pocet bodii,
ktery Ize na
této lokaci

ziskat. lokace

druhé etapy

Symbol, ktery
berete v potaz
pri zdpoleni

Nejvice karet
MAGICKEHO ) typu.

o body. lokace
tieti etapy

Uplné znéni podminky, Indikadtor poctu vasich

kterou musite splnit, abyste karet, které berete

ziskali body za tuto lokaci. v potaz.

Na zadni strané karet lokaci najdete jeden ze ctyi symbolil, znacici etapu, do niz kar-
ta patti. Pokud byste z jakéhokoliv diivodu potiebovali zjistit tuto informaci, miiZete
se podivat doprava nahoru pod nazev lokace, kde najdete tutéz malou ikonu.



TYPY KARET Ve hre jsou !(arty ct}/r typu, kFere pioznate podle S),/mbol/u

v kruhu v levém hornim rohu a zaroven podle barvy oramova-

ni. Jsou to magicky (modry), bojovy (Cerveny), létajici (zeleny) a neutralni (bézovy).
Kazdy stoupenec i kazda lokace nalezi k jednomu typu.

Arbosant ] Frighdenn

Magicky typ Bojovy typ Létajici typ Neutrdlni typ

Kazda bytost i kazdy stoupenec ve hie ma 3 atributy. Je to
ATRIBUIRE RYCHLOST, SILA a VULE. Kazdy z téchto atributii miize mit

hodnotu 0-4. (Celkovy soucet hodnot atributii u kazdého stoupence je 7.)

Typ stoupence

Rychlost uréuje maximalni pocet lo-
kaci, o které se stoupenec miiZe posu-

Rychlost ~ Mout po stezce smérem doprava.

Sila a viile slouzi k tomu, abyste mohli
E zautocit na stoupence soupere a po-
Sila kusit se ho porazit v boji.

pri ziskavani bodii na riiznych loka-
cich.

‘ Vsechny tfi atributy mohou hrat roli
Viile

Druh stoupence



TRI E KaZda partie Prokleté stezky se hraje na t¥i etapy. Kazda etapa se-
stava ze ¢tyt hernich kol, kdy se hraci po sméru hodinovych ruci-

Cek stiidaji ve vykonavani konkrétniho poctu akci, daného pro kazdé kolo.
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—— PRVNIETAPA —— <<= ‘—— DRUHA ETAPA —— <<= —— TRET] ETAPA

Nad bodovaci tabulkou naleznete ptehled hry. Na zacatku kazdého herniho kola po-
sunte bily ukazatel, aby bylo zcela jasné, ve které casti hry se pravé nachazite.

Nad kazdym kruhem vidite ¢islo 1, 2, ¢i 3, které urcuje, kolik akci miize ve svém tahu
kazdy hrac provést. V prvnim kole hry jsou to t¥i akce, dale dvé a v poslednim kole
kazdé etapy miize kazdy hrac zahrat praveé jednu akci.

Na konci kazdé ze tii etap nastava pridélovani bodii. Body lze ziskat i v pritbéhu
hry za boj ¢i odstranéni Zetonu odolnosti ze strazce ¢i prekazky, nebo za objeveni
neodhalené lokace.

MOZNE AKCE V TAHU HRACE
= Po celou dobu hry budete mit v ruce pravé pét karet stoupencti.
1) NASAD clou doou firy puete | ‘ o
Kdyz provadite akci nasad, vezmete jednu kartu z ruky, polozite
ji pod prvni lokaci stezky a date na ni zeton kontroly své barvy. Akci nasad miizete
provést vicekrat v jednom tahu.
Kdykoliv méte v ruce méné nez pét karet stoupencii (nap¥iklad po provedeni akce

nasad), doberete si do péti karet z nabidky pod bodovaci tabulkou. Smite si vzit jed-
nu ze t¥i odhalenych karet, nebo nahodnou z vrchu dobiraciho balicku.
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Kartu vZdy nasazujte na lokaci nejvice vlevo, tedy na zacdtek stezky.
Z néj se stoupenci mohou pohybovat na dalsi lokace smérem doprava.

(Akce putuj: Hlidac se miiZze pohnout az o ¢tyri mista doprava. Na ¢tvrtém
musi sviij pohyb skoncit, protoze jde o neobjevenou lokaci.)



2) PUTU]J Pohnéte jednim ze svych stoupencii na stezce smérem doprava.
Kazdy stoupenec se smi pohnout maximalné o tolik lokaci, kolik

¢ini hodnota jeho rychlosti ».

Pokud vas stoupenec putuje pres neobjevené lokace (karty licem dolit), musi skoncit

sviij pohyb na prvni neodhalené karté a otocit ji. Tim jeho akce putuj konci. Kdyko-

liv objevite novou lokaci, okamzité ziskate 1 bod.

Akci putuj miiZete vykonat i vicekrat za tah, napriklad pohnout jednim stoupencem
dvakrat za sebou, nebo dvéma stoupenci kazdym jednou.

Kdykoliv odhalite lokaci typu prekazka Ci strazce (vysvétleny na strané 12, 13),
polozte nad takovou kartu jednu odhalenou lokaci ze stejné etapy. Bude-li kar-
ta prekazky ¢i strazce ze hry odstranéna, vybere hrac, ktery odstranil posledni
Zeton odolnosti, zda misto odstranéné karty zaujme odhalena karta nad tou
odstranénou, nebo zda radéji vytahne jednu nahodnou z balicku stejné etapy.

Kdykoliv ukoncite akci putuj na lokaci s prekazkou ¢i strazcem, smite si vybrat,
zda z takové lokace odstranite jeden zeton odolnosti a ziskate za to 1 bod. Od-
stranéni Zetonu odolnosti (tider) neni dalsi akce, je to soucast akce putuj!

Nezapomente, pti odhaleni lokace se symbolem lebky, pridat stejné mnozstvi
bytosti pod danou lokaci.

Pokuste se utknout ¢i znicit soupefova stoupence. Nejdfive uitocici

hrac vybere svého stoupence a stoupence soupete, mezi kterymi

bude probihat souboj. Tito stoupenci se musi nachézet na stejné lokaci (v jednom
sloupci). Poté si titocici hraé vybere, zda titoci silou I, nebo viili &.

Utoénik p¥ida ke své bojujici karté pravé dvé karty podpory z ruky. Obrance miize
udélat totéz. Smi p¥i tom pouzit karty z ruky nebo z nabidky. Smi zvolit i kombinaci,
napft. jednu nahodnou kartu z vrchu dobiraciho balicku a jednu kartu z ruky. Ne-
chce-li obrance podporovat svou kartu v boji, automaticky prohrava.

Kdyz oba bojujici hraci polozi dvé karty podpory licem dolii, najednou je otoci
a seftou atribut dany utoénikem na viech tfech svych kartach (jedné bojujici karté
a dvou kartach podpory). Nastala-li remiza, nic se nedéje. Pokud ne, v boji vitézi
hrac s celkovym vyssim souctem hodnot daného atributu a vybere, zda znici kartu
druhého hrace, NEBO urkne kartu druhého hrace a ziska 1 bod.

Nasledné si z nabidky karet dobere do péti stoupencii iito¢nik a az po ném obrance.
V priibéhu dobirani karet se vzdy doplni nové tak, aby v nabidce byly pti kazdé jed-
notlivé volbé tii odhalené karty vedle dobiraciho balicku.

Akci bojuj miizete ve svém tahu zahrat vicekrat.



PRIKLAD BOJE Zeleny hrac Ales chce napadnout svym ohybacem kartu hli-
= A

dace modrého hrdce Bdry a urcuje, Ze boj bude probihat Silou.

Ohybac ma silu 4, hlidac silu 3. Oba hrdci nyni pridaji dvé
karty podpory svého bojujiciho stoupence licem dolii.

Ales pridava k iitocici-
mu ohybaci dvé karty
z ruky licem dolii.

Bdra priddva jednu kartu z ruky a také lovce z nabidky

a ihned za néj v nabidce doplni novou kartu z vrchu balicku.
Oba hraci odhali své karty podpory a sectou celkovou silu
své bojujici karty se dvéma svymi kartami podpory.

Utocici Ales:

; Nizg Sila4+2+4=10

Utocici karta
Brinici se Bira:

Sila3+3+3=9

\

SHLIDAC _Movic | OHNIVEC

Brdnici se karta Karty podpory obrance

Ales vitézi v boji. Nyni si vybird, zda chce Barina hlidace urknout a ziskat 1 bod, nebo ho
zcela znicit. Vybira si urknuti a bod. Odebere z Barina stoupence modry Zeton kontroly

a vrati ji ho. Pak si dobere do péti karet. Poté si dobere do péti karet Bdra.
8



4) CARU] Prokleta ftezka je pojmeTlované také po-

dle temnych kleteb, které na sebe mohou
stoupenci navzajem sesilat. Pokud dobte nacasujete kletbu,
miizete napiiklad ptipravit hrace o body a ziskat je pro sebe.
Kazdy stoupenec miize ¢arovat na lokaci, na které prave sto-
ji, ov§em pouze tehdy, kdyz se shoduje barva (typ) Carujici-
ho stoupence a lokace. Kazdy ze ctyr typii karet umoznuje
vykonat jednu kletbu.

MAGICKY: Na jedné lokaci: Vyméite zeton kontroly
své a soupetovy karty, NEBO presurite zeton kontro-
ly ze své karty na bytost (neovladaného stoupence).
m Magicti stoupenci se soustredi na manipulaci, tedy vy-
uzivaji viili k presunu Zetonii kontroly mezi kartami.

Pozor! Pamatuijte si, Ze vyména kontroly miiZe pro-
béhnout vzdy jen v ramci jedné lokace!

BOJOVY: Utknéte kartu, NEBO znicte bytost (neovla-

daného stoupence) na této ¢i na sousedni lokaci. O) - ‘ s
Bojovi stoupenci vyuzivaji silu k odstrariovdni stoupen- >3 8 Zx
cii a k niceni bytosti, které pak nemohou byt ovlddnuty [

souperi. e1

f

OHNIVEC

LETAJICI: Presuiite stoupence libovolného hrace (pla-
tiina sebe) na jinou lokaci s jinym jeho stoupencem.

Létajici stoupenci vyuzivaji rychlost k prepravovdni svych
souputnikii ¢i k odndseni cizich pryc.

Pozor! Brani-li priichodu stoupence prekdzka, nelze
ji prekrocit ani p¥i vyuZiti této kletby.

NEUTRALNI: Ovladnéte nejblizsi bytost (neovlada-
ného stoupence) na stezce.

o IEN K3

Neutrdlni stoupenci nevynikaji v Zddném atributu, ale
mohou verbovat bytosti do vasich fad.

Pozor! Carovat miiZete jen jednou za tah. Nelze spustit

ani dvakrat stejnou kletbu, ani dvé riizné za sebou.




ZAPOLENi Prokleta stezka je poziéni hra. Chcete-li ziskat body, pottebu-

jete své stoupence posilat na konkrétni lokace. Ve hte jsou tfi
zakladni druhy lokaci které hraciim umoznuji soupefit o body. Proto tyto karty na-
zyvame zapoleni. Body se pridéluji az na konci etapy, takZe jde nejen o to sem své
stoupence dostat, ale také je na lokaci udrzet. Pro kazdé zapoleni plati, Ze nastane-
-li remiza, body dostanou vSichni remizujici hraci.

o Tento druh zapoleni se zaméruje na typ stou-

pencii. Body za tuto lokaci ziska hrac, ktery ma
na ni (ve sloupci pod ni) nejvice stoupencii uréitého
typu. Takové lokace maji v levém dolnim rohu kruh
se symbolem typu danych stoupencti, a také cislo
znacici pocet bodii, oramované kruhem.

Tento druh zapoleni se zaméiuje na atribut
stoupencii.
Tato zapoleni se zaméruji na to, ktery hra¢ ma na
dané lokaci (v daném sloupci) nejvyssi hodnotu jed-
noho ze tii atributii (jednoho i vice stoupenctt).

Takové lokace maji v levém dolnim rohu oblouk se
symbolem daného atributu, a také ¢islo znacici po- Jedna neBBVice karet
. o L , s nejvy3si SILOU B».
Cet bodii, taktéz oramované obloukem.

Neutralni karty zapoleni nabizi body hraci, kte-

ry mé na takové lokaci nejvice stoupencti. Po-
cet bodil je oramovan obdélnikem. U takovych lokaci
tedy nezélezi ani na hodnoté atributii, ani na typu
stoupencii, pouze na jejich poctu.

\4/3/2 /88
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Oblouk Kruh Obdélnik L) Trojithelnik
trojithelnik

Hodnota Stoupenci Pocet karet Hodnota atributu Hodnota atributu
atributu urcitého typu  stoupencii (sestupné) (spolecna)




Nasledujici dva druhy zdpoleni miiZete do hry pridat pro vétsi rozmanitost partii. Prv-
ni hru vsak doporucujeme hrdt bez nich. Do hry Ize pridat oba nové typy zdpoleni nebo
jen jeden z nich. MiiZete libovolné zkouset, kterd kombinace vam vyhovuje nejvice.

Tyto lokace umoznuji ziskat body az tfem hra-

cum. Kazda takova karta ma dole uprostfed
obraceny trojithelnik s tfemi ¢isly, pod nimiz je sym-
bol cilového atributu. Nejvyssi pocet bodui dostane
hrac s nejvyssim celkovym souctem daného atributu
u vSech svych stoupencii na této lokaci. Druhy a tveti
hrac dostanou druhy a tveti uvedeny pocet bodii.

Ma-li dana lokace dva atributy, sectéte celkovou
hodnotu obou atributii u vSech svych stoupencii na
této lokaci. V pripadé remizy dostanou body vSichni
remizujici hraci. Miize se tedy stat, Ze zde body ziska-
ji vice nez t¥i hraci.

Tato zapoleni se nazyvaji shromazdéni. Kazda

takova karta ma dole uprostfed trojiihelnik,
ktery ma v horni ¢asti pocet bodii, jez mohou hraci
ziskat. V dolni casti je ikona atributu spolu s mini-
malni hodnotou, ktera musi byt pro zisk bodii na-
plnéna. Nezalezi na tom, kolik stoupencii zde hraci
maji, jde pouze o to, aby celkovy soucet hodnot da-
ného atributu naplnil danou podminku. Je-li pod-
minka splnéna, ziska dany pocet bodii kazdy hrac, =
ktery mé na lokaci alespon jednoho svého stoupence. Spoleéné alespori 9 RYCHLOSTI »>.

Tyto lokace jako jediné ve hie nalezi ke dvéma typiim!

< PP Zapoleni mohou mit vpravo dole symbol urcujici, kolik
ZAPOLICI KARTY _Sigew P ¢ o urel
vlastnich stoupencii se tohoto zapoleni icastni.
Na dané lokaci miizete seéist atributy vice svych stoupencii (jsou-1i tam).
+ [ pres moznost secist hodnotu daného atributu vsech vasich stoupencii na této

lokaci vam k vyhte miiZe stacit jeden stoupenec, ma-li nejvyssi dany atribut.

Na dané lokaci miiZete zapolit vidy jen s jednou kartou stoupence, a to i v pri-
padé, Ze jich mate na dané lokaci vice.

Vzdy se rid'te slovnim znénim podminky zisku bodii, dole uprostved kazdé karty lokace.
Podminka je vZdy explicitné popsdna, aby nevznikal prostor pro nedorozumeéni.
1



ODPOCiVADLA TytO karty déva]i kazdému
hraci jeden bod za kazdého
stoupence, kterého tu ma. Kazdé odpocivadlo ma dole

uprostied symbol karty s ¢islem 1. Na rozdil od dvou
predeslych typii lokaci zde tedy hraci o body nezapoli.

Kazdé odpocivadlo a prekazka (viz nize) umoznuji [ ———
‘ stoupencﬁm na nich Vykonat dalsi akce‘ pOpSﬁYlé Ovl4dni libovolnou bytost.
v textech dole na karté. Nezalezi p¥i tom na typu I Vyméit jednu z karet v ruce za

jednoho svého stoupence na stezce.

stoupence, smi je provést kterykoliv.

Piekazky zabratiuji nékterym
stoupenctim v pohybu po stez-
ce. Kazda prekazka ma vlevo dole kruh s ¢islem, které
uvadi, kolik Zetonii odolnosti na ni musite polozit,
kdyz se na stezce objevi. Nad kruhem je pak uveden
bud’ typ stoupencii, nebo hodnota urcitého atribu-
tu stoupencti, ktefi nesmi na prekazku vstoupit, ani
pres ni projit. Pokud prekazku odhali takovy stoupe-
nec, musi se okamzité posunout o jednu lokacei smé-

rem doleva.

Piekazku je mozné ze stezky zcela odstranit pomoci 4
S . - N e ———
odebrani vSech Zetonii odolnosti. Zetony odolnosti je \ ZNICKartu na prinim misté stezky.
mozné z prekazek odebirat v ramci akce putuj. ZNIC libovolnou bytost.
© T

Strazci stezky titoci na stoupen-
ce. Jakmile néjakého odhalite,
ihned spusti itok. Strazce 1ze zneskodnit stejné jako
prekazku odeberanim vsech zetonti odolnosti. Pokud
byste strazce neznicili pred koncem etapy, zopakuje
sviij utok.
Strazce uitoci na vSechny stoupence v jednom nebo
ve vice sloupcich na stezce, a to na sviij sloupec, nebo
néktery s nim sousedici. Zaméveni titoku poznate
podle piktogramu v levém dolnim rohu.

Pokud byl strazce druhou nebo tieti pocatetni kartou [ = f

stezky (je tedy jiz odhaleny), jeho titok nevyhodno- § ]ﬁ. URKNIstoupence.
cujte, jen na néj polozte dany pocet Zetonii odolnosti. -
12
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Strdzce zaiitoci StrdzZce zaiitoci Strdzce zaiitoci StrdzZce zavitoci
na sloupec na sviij sloupec na sloupec na sviij sloupec
nalevo od sebe. a na sloupec napravo od sebe. a také na oba
napravo od néj. sousedici.
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Strazci mohou spustit jeden ze t¥i typti iitokii:
o VYPUZENTI: Posunuti karet stoupencti zpét po stezce (smérem doleva).

e URKNUTI: Odstranéni zetonu kontroly z karty stoupence. Ten ziistane na stej-
ném misté, ale je mozné ho znovu ovladnout. Neovladané stoupence oznacu-
jeme terminem bytost.

ZNICENI: Odhozeni karty ze stezky na odhazovaci bali¢ek a vraceni Zetonu kon-
troly do zasoby majitele zniceného Stoupence.

PRAVIDLA PRO PREKAZKY A STRAZCE

Odstranujete-1i v ramci akce putuj Zetony odolnosti z prekazek ¢i ze strazcii, dosta-
nete za kazdy takovy odstranény zZeton 1 bod.

Kdykoliv objevite prekdzku nebo strdzce, okamzité dostanete 1 bod, a to i v pripade,
Ze vds stoupenec nesmi na dané prekdzce stat, nebo na néj zaiitoci strazce.

Hrac, ktery z prekazky ¢i strazce odstrani posledni Zeton odolnosti si miize vybrat,
zda tuto kartu nahradi lokace odhalena nad prekazkou ¢i straZcem, nebo zda z ba-
licku stejné etapy radéji vytahne jinou nahodnou lokaci. Tu pak polozi na misto pra-
vé odstranéné karty.

Pokud je na zacatku etapy prvni lokace stezky strazce i
nebo piekazka, odhod'te tuto lokaci a nahradte ji novou ; Oblakobor
lokaci typu zapoleni ze stejné etapy.

2 Ve svém tahu miizete vykonat
AKCE LOKACI dodatecné akce, které najdete
ve spodni casti karet odpocivadel ¢i prekazek.
Tyto akce se pocitaji do celkového limitu akci ve vasem
tahu. MiiZete si vybrat jednu nebo obé dodatecné akce,

ale kazdou z nich muiZete ve svém tahu vykonat pouze
jednou.




KONEC ETAPY Jakmile vSichni hraci odehraji ctyti kola akci, skonci jedna ze
tri etap hry. o Pokud jsou na stezce strazci, spustte nejdiive
jejich utoky (zleva doprava) a posurite, urknéte ¢i znite vSechny zasazené stoupence.

V prikladu Nestragon zaiitoci na sloupec vlevo od sebe. Urkne vSechny stoupence v ném, tedy
SluZebnika cerveného hrdce. Ten se namisto ziskdni péti bodii na Teriteroriu stane bytosti.

9 Poté zacnéte vyhodnocovat body za karty lokaci zleva doprava. Pridélte body za
kazdou jednotlivou lokaci hraciim, ktefi na né maji narok, a vysledek zaznamenejte
posunem Zetonii hracii na bodovaci tabulce.

Priklad: Za Arbosant dostanou dva body zeleny a cerveny hrdac. Body na Hlavratu neziskd
nikdo. Na Teriteroriu by body ziskal cerveny hrdc, pokud by nebyl jeho stoupenec urknuty
strdazcem. Za strdZce se body neudéluji. Za Oblakobor dostane modry a zeleny hrdc po jednom
bodu, kaZdy za jednoho svého stoupence na této lokaci.

o Dale odhod'te tfi prvni lokace stezky (vlevo) i se vSemi stoupenci na nich. Zbylé
t¥i lokace posurite i se stoupenci doleva na misto tii odhozenych sloupcil.

M

9 Pokud nékteré lokace v prvni poloviné stezky nebyly dosud odhaleny, odhalte
je nyni. Narazite-li na strazce, nespoustéjte jeho uitok a poloZzte na néj zetony odol-
nosti v poctu uvedeném na karté. Strazce tedy poprvé zatitoci pouze v pripadé, ze je
objeven akci putuj.

e Nasledné zamichejte balicek karet lokaci pro dalsi etapu (se symbolem I, I nebo
111, podle toho, ve které ¢asti hry se nachazite) a vedle tii posunutych lokaci vylozte
licem doli t¥i nové.
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PROKISEA

Na konci prvni a druhé etapy jsou t¥i levé lokace stezky od-
hozeny i se stoupenci na nich. Odhozeni stoupenci nejdrive
ziskali body, ale nepreZili do ndsledujici etapy. Obecné je
tedy vyhodnéjsi dostat alespori nékteré své stoupence do
pravé poloviny stezky, aby preZili do pristé a vy jste nemu-
seli zacit od nuly s nasazovdanim novych.

6 Pokud je po obnoveni stezky na prvni lokaci zcela vlevo prekazka ci strazce, od-
hod'te tuto lokaci i s Zetony odolnosti a nahrad'te ji novou lokaci typu zapoleni, ze
stejné etapy (z pfislusného balicku lokaci se stejnym symbolem na rubu a vpravo
nahote pod nazvem).

0 Nyni miuize kazdy hrac odhodit libovolny pocet stoupencii z ruky a tahnout stejny
pocet nahodnych karet. Tentokrat si tedy nevybirate z nabidky, ale ménite za na-
hodné z dobiraciho balicku!

9 Dale presunte Zeton postupu hrou na prvni kolo nové etapy a urcete zacinaji-
ctho hrace. Prvnim hracem nového tiseku bude hrac po levici hrace s nejmensim
aktualnim pocétem bodii. Pi shodé v poctu bodii rozhoduje to, ktery z remizujicich
hra¢i ma na stezce méné stoupencii (a pak tedy zacina hrac po jeho levici). V p¥ipa-
dé pokracujici shody pouzijte libovolny rozhodovaci zptisob (nap¥iklad hod kostkou
¢i minci).

Pokud jste dokoncili tfeti etapu hry, proved'te kroky 1, 2 a 3
EQNECHEN z predchozi strany. Nasledné ziska kazdy hrac jeden bod za
kazdého svého prezivsiho stoupence na poslednich tfech lokacich.

Hrac s nejvyssim poctem bodii je celkovym vitézem hry. Pokud nastala remiza, vi-
tézem je hrac s vy3sim poctem preZivsich stoupencii. Pokud remiza pretrvéava, vitézi
vsichni remizujici hraci.

15



V této sekci pravidel probereme moznosti rozsirit hru

o dalsi lokace, stoupence a pravidla, ale také o dal-

51 herni moznosti, které mohou obohatit vase partie. Sami si miizete zvolit, jakou
kombinaci prvkii do hry pridate.

HRA DVOU HRACU ~ STINOMANCER

Herni varianta pro dva hrace zavadi do hry tteti stranu, tzv. Stinomancera, ktery
bude nasazovat vlastni stoupence a kontrolovat je Zetony tfeti barvy. V kazdém tahu
odehraje nejprve hrac¢ sam za sebe, a nasledné provede tah Stinomancera, vnémsz pro-
vede presné o jednu akci méné, nez maji v tomto kole k dispozici hraci. Stinomancer
tedy nehraje ve ¢tvrtém kole zadné etapy, protoze hraci v ném maji jen jednu akci.

Hra probiha v prvnich tfech kolech kaZdé etapy v tomto sledu:

1) TAH HRACE A 2) TAH HRACE A ZA STINOMANCERA
3) TAH HRACE B 4) TAH HRACE B ZA STINOMANCERA

Stinomancer miiZe nasazovat karty jako kterykoliv jiny hra¢. Stino-
mancer nema své vlastni karty v ruce, nasazuje vzdy karty z nabidky.
Mimo to ma jiZ na stezce vSechny karty, které na ni byly vyloZeny pti
pripravé hry. Kazdého stoupence, ktery by byl v bézné hre nasazen
> jako neovladana bytost nyni oznacte Zetony Stinomancera.

Pokud byste nechtéli za Stinomancera vykonavat dalsi akce, miiZete je vynechat.

Bojujete-li se Stinomancerem, vas soupet tahne dvé vrchni karty z dobiraciho ba-
licku a smi jako podporu Stinomancerovy karty v boji pouzit libovolnou kombinaci
tazenych karet a téch, které jsou pravé v nabidce. Po ukonceni boje odhodi Stino-
mancer zbyvajici karty v ruce na odhazovaci balicek.

UPRAVA KLETBY NEUTRALNICH KARET: Ovladnéte nejblizsi bytost,
O NEBO proved'te kletbu svého nejblizsiho stoupence, ktery smi carovat.

Ve hre dvou hrdcii je obvykle méné bytosti, protoZe nasazené karty patri Stino-
mancerovi. Takto neutrdlni stoupenci ziskaji vice moznosti skrze jiné vase karty.

V této tézké verzi hry pokladejte vSechny bytos-
ti, jako by pattily samostatnému hraci. Pokud

se kterakoliv bytost nachazi na lokaci zapoleni, vzdy se uchazi o body této lokace.
Abyste body ziskali vy, musite v hodnoté atributu ¢i v poc¢tu svych stoupencii preko-

nat jak ostatni hrace, tak i vSechny bytosti zde.
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MILNIKY Ve hte je devét karet milnikii. Pro jed-
nu partii vyuzijete presné tfi z nich.
Kazdy milnik se p¥i pfipravé nové etapy umistuje stabil-

ni stranou nahoru a poklada se mezi dvé poloviny stezky
jako sedma prostredni karta.

Jakmile na milnik doputuje stoupenec, milnik se oto-
¢i na druhou stranu. Takto se otaci s kazdym novym
prichozim, dokud nenastane konec aktualni etapy.
Posledni ptichozi tak urci vyslednou stranu milniku.

Symboly urcuji, mezi které tro-
»LLIL L G oract dany milnik pati.

2 ; ‘
)‘1 PROKISEA

Stezka

Vasi stoupenci mohou ziskat body za pritomnost na milni-
ku. Roli hraje, jak vysoko se ve sloupci pod nim umistili. Na
prvnich pét stoupencii se vztahuji body milniku. Stoupenec
nejvyse pod nim dostane pocet bodii uvedeny nejvyse atd.

Milniky mohou udélovat i minusové body.

STABILNi STRANA MILNIKU: Pokud je na konci etapy sta-
bilni stranou vzhiiru (symbol Sipky vzhiiru), ziskaji stoupenci

zpravidla nizsi pocet bodti. Nasledné se stoupenci posunou
na prvni kartu vpravo od milniku. Pokud stavba zilistane sta-

bilni, stoupenci mohou pokracovat v pouti dale po stezce.

ZBORCENA STRANA MILNIKU: Pokud je na konci etapy zbor-
cenou stranou vzhiiru (symbol Sipky dolit), ziskaji stoupenci

zpravidla vyssi pocet bodii.

Po zisku bodii z milniku jsou vSak vsichni stoupenci pod nim
odhozeni na odhazovaci balicek spolu s levou piilkou stezky.

Na konci etapy standardné vyhodnotte body za jednotlivé loka-
ce zleva doprava (i za milnik), a az jako posledni krok presuri-
te stoupence z milniku na dalsi lokaci (stabilni strana), nebo
je odhodte (zborcena strana). Milnik nikdy nesmi pokracovat

zjedné etapy do druhé, odhodte ho po presunu stoupencii.

Drokamien

Zborcend strana
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PADLI TVOROVE Kromé novych lokaci miiZete do hry ptidat i nové stou-
pence. Jedna se o balicek 24 novych stoupencti. Kazdy ze

¢tyt typu padlych tvorii je ve he Sestkrat.

@4'

»2)f /
26

&2

\' 2k

TEMNOZER PRACHODLAK

ZARAVEC KARNODLAK

Tyto karty patii k patému typu (padli tvorové), ktery se nepocita do zadného zapo-
lenina typy karet. Hodnoty jejich atributii jsou vSak mnohem vyssi nez u zékladnich
stoupenctl.

Zaroven plati, ze padli tvorové nemohou viibec ¢arovat. Tito posedli a Sileni obyvatelé
stezky na ni pobyvali p¥ilis dlouho, aby byli schopni sofistikovaného jednani.

Existuje hned nékolik zpiisobti, jak padlé tvory p¥idat do hry.

Kdykoliv nasazujete na lokaci novou bytost za kazdy symbol §, umistéte sem
padlé tvory. Hraci je mohou v pritbéhu hry ovladnout. Pokud jsou padli tvorové
odhozeni na odhazovaci balicek a ten je nutné znovu zamichat, aby vytvoril
balicek dobiraci, mohou se takto dostat i do zédkladni nabidky.

Smichejte vSechny stoupence dohromady a spojte je tak s nabidkou. Kdykoliv
tahnete novou bytost na lokaci, miiZe jit o zakladniho stoupenece, ¢i o padlého
tvora. Tato varianta miiZe do hru vnést velkou miru nahody!

9 Pti hie dvou hracii pouzivejte padlé tvory jako Stinomancerovy stoupence.

Tato Yarianta da vhr{?lélil:nv sFoupenc?, kterého ‘nelz'e snadno oo_l—
stranit ze hry. Kazdy hrac si vezme Zeton vyvoleného a kdykoliv
béhem svého tahu ho poloZi na kteréhokoliv svého stoupence na stezce. Ten je od té
chvile neurknutelny a neznicitelny bojem. Pokud by prohral boj, posurite ho o jednu
lokaci doleva, je-li to mozné. Vyvoleny stale nesmi prekrocit prekazku, ktera mu to
nedovoluje, nebo na ni vstoupit. Pokud by na vyvoleného zautocil strazce, posunte
ho zpét po stezce aZ na lokaci, kam uitok strazce nedosahne, je-li to mozné. Jinak ho
ponechte na prvni lokaci stezky.
Vyvoleny miiZe byt odstranén pouze v pripadé, ze skonciv levé piilce stezky pfi jeji
pripravé na novou etapu. V takovém piipadé si vezméte Zeton vyvoleného a kdykoliv
béhem svého tahu ho poloZte na libovolného svého stoupence na stezce.
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SLOVNICEK

AKCE: Jedna ze ¢tyf zakladnich ¢innosti, které smi hraci ve hie vykonavat; akce ve spod-
ni casti karet odpocivadel a prekazek, které miize vykonavat hrac se stoupencem na ta-
kové lokaci

ATRIBUT: Jeden ze tii symbolii na kartach stoupencii; kazdy atribut miize mit hodnotu
0-4. Celkovy soucet hodnoty atributii kazdého stoupence je 7.

BYTOST: Karta stoupence bez zetonu kontroly, tedy neovladana zadnym z hraci.
ETAPA: Jedna ze tti casti jedné partie Prokleté stezky. Sestava ze ¢tyr hernich kol akci.
LOKACE: Obdélnikova karta, tvofici ¢ast Stezky. Mohou na ni (ve sloupci pod ni) stat
stoupenci ¢i bytosti.

ODPOCIVADLO: Druh lokace, na niz ziska bod kazdy stoupenec bez zapoleni. Odpoci-
vadla také nabizi moznost vykonat dalsi akce.

PADLY TVOR: Karta stoupence s fialovym ordmovanim. Jde o paty typ stoupencii, ktefi
nemohou viibec ¢arovat, ale hodnoty jejich atributii maji vidy soucet 10.

PREKAZKA: Druh lokace, ktery brani uréitym stoupenciim v priichodu Stezkou. Je moz-
né ji odstranit a nahradit pomoci oderbrani vSech zetonti odolnosti z této prekazky.
STOUPENEC: Ctvercové karta oznadend v pravém hornim rohu barevnym Zetonem
kontroly, patficim jednomu z hraci.

TYP KARTY: Prislusnost lokace ¢i stoupence k jednomu ze ¢ty symbolii vlevém hornim
rohu spolu s prislusnou barvou oramovani.

Typy karet jsou ¢ty¥i: magicky (modry), bojovy (Cerveny), 1étajici (zeleny) a neutralni
(bézovy).

URKNUTI: Jeden z moinych titokii karet StraZcii & hraéi na stoupence, spoéivajici
v odebrani zetonu kontroly a jeho vraceni hraci dané barvy.

VYPUZENT: Jeden z moznych titokii karet Strézcii, spocivajici v presunuti stoupencii
zpét po Stezce, tedy na lokace smérem doleva.

ZAPOLENTI: Jeden z druhii lokaci, na nichZ na nichZ mohou hraci ziskat body urcitym
druhem ptevahy nad souperi.

ZNICENTI: Jeden z moznych titokii karet strazcii & hraéli na stoupence & bytost, spoéi-
vajici v odhozeni takové karty ze stezky na odhazovaci balicek. Je-li zni¢en stoupenec,
zZeton kontroly se vraci hraci.

Kdykoliv dojdou karty lokaci ¢i karty stoupencii v balicku, zamichejte odhozené
karty a vytvorte novy dobiraci balicek.
Na kterékoliv lokaci miize byt neomezeny pocet stoupencii.

Zeton vyvoleného neslouZi jako dalsi Zeton kontroly. Nepfidavé tedy moZnost mit

na stezce vice stoupencii.
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SYMBOLY SR 2 A =
ZAMERENI UTOKU STRAZCU

; Okamyzity efekt,

spustény ihned po E] Utok straZce na viechny
odhaleni lokace ; @ E] stoupence na lokaci vlevo
od néj
Permanentné vy- .
Y uzitelny efekt lokace Utok strazce na v§echny
‘ pro stoupence na ni ; E] @ Stoupence na lokacich
bez ohledu na typ vpravo od néj a na ném

Opakované spusténi Utok strazce na viechny
utoku strazce — po- ; DE] E] stoupence na lokaci
kud strazce prezil do vpravo od néj

v konce etapy, spousti

se jeho titok znovu Utok straZce na viechny
pred udélovanim ; stoupence na ném a na

bodti za lokace obou sousednich lokacich.

ATRIBUTY_ CTYRI TYPY KARET
STOUPENCU

PA\  Magicky oy Létajici
> P aé wekarty AN iy

Rychlost Sila Viile "', Bojovy typ Neutralni
‘ karty typ karty

(pohyb)  (boj)  (boj)

7a kazdy takovy CTYRI CASTI STEZKY
' symbol lebky,
uvedeny na v v v W
lokaci, na ni (do sloupce
p?d ni) umistéte jednu Pocatecni  Lokace Lokace Lokace
nahodnou bytost. lokace  Letapy ILetapy IIL etapy

Tuto hru jsem vytvotil pro svou véénou lasku k temnym fiktivnim svétiim a ke vSemu podiv-
nému a zahadné lakavému. Chtél bych zde podékovat vSem lidem, ktefi mi p¥i vyvoji této hry
svymi podnéty pomohli dovést ji k této podobé. Mijj dik a dik vSech hraci Prokleté stezky si
zaslouzi Jan Cizner, Anezka Slana Bélohoubkova, David Rozsival, Tereza Padecka, Marek Jaros,

Antonin Kandrik, Katetina Mrazkova, Jan Harry Novodomsky, Jifi Trojanek, Michal Smid, JiFi Liz-
ner, Michaela Maslova, Martina Laskova, Magdalena Wlodarczyk, Petr Stastny, Jan Eda Sipek,
Jan Mazak, Juraj Tilesch, Ondtej Cigédnek, Youda, Tom a dalsi z Deskofobie.




